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UMYSE CZLOWIEKA
A WARTOSCI INTELEKTUALNE
GRY W SZACHY

Gra w szachy to jedna z najstarszych gier planszowych na swiecie, dato-
wana na ok. 570 r. n.e. Kilka tysiecy lat przed nasza era r6znorodne gry plan-
szowe polegajace na przesuwaniu kamieni, krazkéw lub kosci petnily funkcje
wrézebne, ludyczne czy rozrywkowe. Do dnia dzisiejszego badacze historii
szachéw spierajg si¢ co do ich genezy i miejsca narodzin. Jedni twierdza,
ze kolebka gry szachowej s3 Indie (czaturanga), inni - ze Persja (czatrang),
a jeszcze inni sklaniajg si¢ ku Arabii (szatranz)'.

Szczegblnie ciekawy etap rozwoju szachow mial miejsce w Europie
w okresie §redniowiecza, gdy uznano je za rozrywke przeznaczong dla po-
nadprzecietnej inteligencji. Rycerski etos nakazywal posiadanie umiejetnosci
rozgrywania partii szachow?. Korelacja intelektu i ciala gwarantowala sku-
teczno$¢ rycerza w bitwie. Bystros¢ umyslu to jeden z gtéwnych powodow,
dla ktdérego szachy zostaly ujete w programie ksztalcenia rycerza’.

Problematyka szachow zazwyczaj prezentowana jest jako kwestia logosu.
Warto jednak zauwazy¢, ze logos splata si¢ zarowno w dziejach, jak i we wspotcze-
snosci z etosem gry. Powszechnie gre w szachy uznaje si¢ za krola wszystkich gier
planszowych. Poglad ten najprawdopodobniej wynika z tego, ze wladce otaczala
zazwyczaj aura intelektualna. Szachy uznaje sie za doskonaly przyktad aktywnosci
intelektualnej. Wiadome jest, Ze z gra tg wigzg si¢ nazwiska ludzi, ktorzy zapisali si¢
w historii spoteczenstwa jako wielcy sekretarze stanu, artysci, czy stynni dowddcy.
Warto wyroznic takie postacie, jak: Napoleon Bonaparte, Izaak Newton, Benjamin

' H.JL.R. Murray (2012), A History of Chess, New York: 26.
S. Gawlikowski (1976), Walka o tron szachowy, Warszawa: 9.

*  R.Bubczyk (2009), Gra na szachownicy w kulturze dworskiej i rycerskiej sredniowieczne]
Anglii na tle europejskim, Lublin: 33.
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Franklin, Albert Einstein, Leonardo da Vinci, czy Karol Marks. Sugeruje to, ze gra
w szachy powinna Igczy¢ sie z wyzszymi talentami. Swiadcza o tym badania méwig-
ce o zwigzku zdolnosci intelektualnych z umiejetnosciami gry w szachy. Interesujg-
cy zwigzek miedzy inteligencjg a szachami byt przedmiotem wielu badan*.

Kluczowym aspektem gry w szachy jest umiejetnos¢ percepcji. Holen-

derski psycholog, Adriaan de Groot®, zajmowat si¢ badaniami dotyczacymi
aspektow poznawczych i proceséow myslowych zwigzanych z podejmowa-
niem decyzji dotyczacych wykonywania kolejnych posunie¢ w grze szacho-
wej. Intrygowalo go pytanie: jaki czynnik decyduje o tym, ze mistrz szachowy
potrafi znaleZ¢ lepsze, niewidoczne dla slabszego szachisty, posuniecie? Jaki
proces myslowy jest odpowiedzialny za wybor efektywnego posuniecia? Licz-
be mozliwych wariantéw zbadal pod trzema katami:

« formalnym - prawo swobodnego wyboru, czyli wykonanie jednego
z posuniec dostepnych z ogétu mozliwosci, bez tamania regul gry:

- liczba dozwolonych ruchéw waha si¢ od zera (w sytuacji matowej
i patowej) do ponad stu;

e szachowym - obiektywny swobodny wybdr dobrego ruchu, jednakze
pojecie ,,dobry ruch” jest pojeciem wzglednym, dlatego autor uznal,
ze dobrym posunieciem nazywa takie, gdy po wnikliwej analizie po-
zycji niemozliwe jest znalezienie innego posuniecia:

- s3 to subiektywne rozwazania, gdyz ludzki umysl nie posiada
umiejetnosci przeanalizowania, w szczegdlnosci w grze $rodko-
wej, wszystkich mozliwych posuniec;

 psychologicznym - realnaliczba posuni¢¢ wzi¢ta pod uwage przez gracza.

Swiadomos¢ wolnego wyboru jako indywidualnej decyzji uzmystawia

obiektywna analize pozycji przez gracza, ktory wierzy, ze znalaz! jedyny po-
prawny ruch. Inspiracja do podjecia dzialania w tym kierunku byla teoria
niemieckiego psychologa Otto Selza, ktory postrzegal myslenie jako ciagly
i liniowy tancuch®. De Groot przeprowadzil eksperyment polegajacy na pre-
zentowaniu pozycji szachowych zaczerpnietych z partii mistrzéw. Nastep-
nie badane osoby’ proszono o glo$ne zastanowienie si¢ nad znalezieniem

Zob. szerzej R.W. Howard (1999), Preliminary real-world evidence that average human
intelligence really is rising, ,,Intelligence”, 27: 235-250; R.W. Howard (2001), Searching
the real world for signs of rising population intelligence, ,Personality & Individual
Differences’, 30: 1039-1058.

A.D. de Groot (1946), Het Denken Van Den Schaker, Amsterdam: 16-27.

*  Tamze: 52-70.

Do badania zaprosit 6 arcymistrzow (A. Alechin, M. Euwe P. Keres, R. Fine, S. Flohr,
S. Tartakower), 4 mistrzow, 2 kobiety, mistrzyni¢ Holandii, 5 kandydatéw na mistrza,
5 szachistow nizej notowanych.
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najlepszego ruchu dla biatych, o stowny opis swoich mysli, rowniez o wa-
riantach pobocznych miano ,glosno mysle¢”. Badanie pokazalo, ze pomimo
wiekszej liczby przeanalizowanych wariantéw przez ekspertéw/mistrzow réz-
nica ta byta tylko minimalnie wigksza. Kolejnym badaniem de Groota bylo
odtworzenie z pamigci ogladanych pozycji w trakcie ograniczonego czasu.
Rezultat byl nastepujacy: arcymistrzowie i kandydaci na mistrzéw uzyskali
wynik w zapamie¢taniu pozycji, a nastepnie jej odtworzeniu na poziomie bli-
sko 100%, w przeciwienistwie do graczy amatorow, ktorzy osiagneli niespetna
50%, oraz kompletnych nowicjuszy — pamietajacych okoto 12% pozycji. Rz-
nice te wskazujg na istnienie specyficznej formy pamigci wystepujacej u sza-
chistéw, jednakze autor przypisywal ten sukces rezultatywnym treningom.
Pragnal on rozszyfrowac, jakie procesy myslowe moga decydowa¢ o wyborze
wlasciwego posunigcia. Uwazal, ze, mowigc o mozliwosci rozwigzania tego
zadania, proces ten mozna rozpatrywa¢ dwojako. W pierwszej kolejnosci
podmiot badany mégl mie¢ $wiadoma wiedze, jak postepowaé we wskaza-
nych problemach szachowych. W drugiej, ze dysponowal automatycznym
kompleksem rozwigzan, wiedzac, na ktérych elementach i relacjach miedzy
bierkami szachowymi nalezy skupi¢ uwage, pomijajac rzeczy nieistotne®.
Oznaczatoby to, ze nie tylko umiejetnos¢ analizy poszczegdlnych pozycji jest
wazna w osiggnieciu sukcesu szachowego, lecz réwniez umiejetno$¢ groma-
dzenia struktur teoretycznych.

Polski psycholog Jan Przewoznik wymienia korzysci ptynace z metody
glosnego myslenia. Uwaza on, Ze metoda ta wyksztalca w szachiscie umiejet-
no$¢ uporzadkowanego myslenia, uczy uniezaleznienia sie od czynnikéw ze-
wnetrznych i przezywanych emocji, pomaga uchronic si¢ przed niedoczasem.
Dodatkowo dzigki tej metodzie trener ma wglad w proces myslowy swojego
podopiecznego’.

Idac §ladami de Groota, dwéch badaczy: Herbert A. Simon i William G.
Chase, rozszerzyli badania nad zagadnieniem percepcji w szachach. W prze-
prowadzonym eksperymencie udowodnili, Ze, przygladajac si¢ pozycji sza-
chowej w ciaggu 5 sekund, mistrzowie szachowi byli w stanie odtworzy¢ za-
prezentowane pozycje dokladniej anizeli mniej doswiadczeni gracze. Roznica
ta zmniejszala sie, gdy poszczegdlne pozycje byly coraz bardziej nierealne
w grze praktycznej. Podsumowujgc wtasne badania, Simon i Chase uznali
za najwazniejsze mistrzowskie procesy - procesy wizualno-percepcyjne, a nie

*  Tamze: 84-96.
* J. Przewoznik (2003), Mysl - Dzialaj - Zwycigzaj! Psychologia szachow w praktyce,
Gorzéw Wilkp.: 9.
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myslenie dedukcyjne'. Jest to jedna z pierwszych teorii, ktéra precyzyjnie
okresla kognitywne mechanizmy aktywne pamieci w szachach.

Bazujac na osiggnigciach oraz metodzie badan de Groota, kolejni psycho-
logowie Heather Sheridan i Eyal M. Reingold'' zaglebili sie¢ w rozwazaniach
nad roznicg miedzy zawodowymi szachistami a amatorami w wykrywaniu
istotnych informacji podczas gry w szachy, analizujac ruch oka. W badaniach
wzielo udzial 41 szachistow, podzielonych na dwie grupy badawcze. Do jed-
nej nalezeli szachisci z rankingiem FIDE, natomiast do drugiej amatorzy bez
przynaleznosci klubowej, jednakze znajgcy zasady gry. Poszczegélne ruchy
gatek ocznych mierzono za pomocg SR Research EyeLink1000, charakteryzu-
jacych si¢ wysoka rozdzielczoscig przestrzenng i czgstotliwo$cig probkowania
1000 Hz. Zadaniem badanych os6b byt wybdr najlepszego ruchu dla biatych
bierek w ograniczeniu czasowym do 3 minut. W pierwszej fazie zadania,
przed prezentacja szachownicy, uczestnicy musieli spojrze¢ na punkt usytu-
owany na $rodku ekranu, nastepnie nalezalto go przyciska¢ tak szybko, jak tyl-
ko podj¢to decyzje o wykonaniu ruchu, przedstawiajac ja rowniez werbalnie.
Wyniki dowiodly, Ze wigksza poprawnos¢ wyboru najlepszego ruchu mieli
zawodnicy z rankingiem FIDE (93%) niz zawodnicy bez kategorii (52%).
Nastepnie przeanalizowano ruchy galek ocznych pod wzgledem kierunku
zwrdcenia uwagi badanego na istotne i nieistotne obszary szachownicy. Oka-
zalo sig, ze zawodnicy wyzsi rankingowo zdecydowanie szybciej wykrywaja
istotne informacje, o czym $wiadczy przewaga tych badanych w kodowaniu
wizualnym zwigzanym z szachami'®.

Istniejg przestanki, ze gra w szachy pomaga w edukacji szkolnej w przed-
miotach $cistych i jest ona uznawana za gre dla takich umystéw. Jednakze
analizujac procesy, jakie zachodza podczas rozgrywania partii szachowe;j,
okazuje sie, ze szachista angazuje dwie potkule mozgu. Analityczna lewa
potkula odpowiada za analizowanie pozycji szachowej z wyborem odpowied-
niego posuniecia i przewidywanie posuni¢¢ przeciwnika na szachownicy.
Kreatywna prawa potkula ma nadzér nad intuicyjnymi ruchami.

' H.A. Simon, W.G. Chase (1973), Skill in chess, ,,American Scientist”, 61: 394-403.

Kontynuacja badan z roku 2001, ktérg zapoczatkowal Reingold i inni, gdzie

przeprowadzili badania na 24 graczach w szachy (zob. R.E.M. Charness, N.M.

Pomplun, D.M. Stampe (2001), The perceptual aspect of skilled performance in chess:

Evidence from eye movements, ,,Psychonomic Society”, 29(8): 1146-1152).

"> H. Sheridan, E.M. Reingold (2014), Expert vs. novice differences in the detection of
relevant information during a chess game: evidence from eye movements, ,,Frontiers in
Psychology”, 5.
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Sa silne argumenty do sformulowania twierdzenia, ze predyspozycje
do szachéw oraz iloraz inteligencji’ szachisty sa ze sobg skorelowane. My-
slenie gracza opiera si¢ na zdolnosci skutecznego dostrzegania prawidiowego
posuniecia, potocznie zwanego silnym posunieciem, w danej przestrzeni
czasowej. Czy to oznacza, ze gra w szachy powinna by¢ potaczona z edukacja
uzdolnionych oséb, w szczegolnosci dzieci?

Do jednych z pierwszych naukowcéw, ktérzy podjeli si¢ badan nad
szachami i ich wplywem na rozwdj umystowy, a doktadnie na inteligencje
dzieci, byli Marcel Frydman i Lynn. Wykorzystujac test inteligencji WAIS-R
(Wechslera), przebadali 33 mlodych szachistéw w wieku od 8 do 13 lat. Ana-
liza wynikéw wykazata, ze poziom ogoélnej inteligencji oraz zdolnosci prze-
strzennych sg na wysokim poziomie przy wysokim poziomie umiejetnosci
gry w szachy. Dodatkowo atutem grania w szachy jest mozliwo$¢ osiagania
wyzszego poziomu inteligencji. Wyniki IQ badanych szachistéw byly na po-
nadprzecietnym poziomie okoto 120",

Wykorzystujac te sama skale inteligencji Wechslera dla dzieci, wene-
zuelskie badanie wykazalo znaczny wzrost wynikéw IQ wsrdd wiekszosci
przebadanych ucznidéw, ktérzy systematycznie uczeszczali na zajecia z gry
szachowej przez niespelna 5 miesiecy. W badaniu tym wzi¢lo udzial ponad
4000 uczniow. Pozytywnie zaskoczony takimi wynikami rzad wenezuelski
wprowadzil do wszystkich szkél, poczynajac od lat 1988-1989', program
nauki szachdw.

W latach 70. XX wieku dr Albert Frank przeprowadzit badanie pod nazwa
»szachy i talent”. W badaniu tym wzieto udzial 92 uczniéw w wieku 16-18 lat.
Uczniéw tych podzielono na 2 grupy: 3 klasy nalezaty do grupy eksperymen-
talnej, pozostale 3 do grupy kontrolnej. Ciekawym aspektem tego badania byt

P Istnieja dwie szkoly proponujgce réznorodne podejscie do interpretacji pojecia
inteligencja. Jedna z nich wyrdznia kilka rodzajow inteligencji, z kolei druga uwaza
inteligencje za jednolita koncepcje. Przedstawicielem pierwszego podejscia jest
amerykanski psycholog, Howard Gardner, ktéry wyréznit osiem rodzajow inteligenciji,
tak zwang inteligencje wieloraka: logiczno-matematyczna, jezykowa, przyrodniczs,
muzyczng, przestrzenna, cielesno-kinestetyczna, interpersonalng, intrapersonalng.
Zob. szerzej: H. Gardner (1983), Frames of mind: The theory of multiple intelligences,
New York. Przedstawiciele drugiego podejécia to miedzy innymi Cyril Burt, ktory
uwazal, ze inteligencja to ogélna sprawno$¢ umystowa.

' M. Frydman, R. Lynn (1992), The general intelligence and spatial abilities of gifted
young Belgian chess players, ,,British Journal of Psychology”, 83: 233-235.

"> Podaje za: R. Ferguson (1995), Chess in Education: Research Summary, ,,A Review
of Key Chess Research Studies. For the Borough of Manhattan Community College
Chess in Education «A Wise Move» Conference”
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brak znajomosci zasad gry w szachy przez obydwie grupy badawcze. Grupa B
uczeszczala na zajecia z matematyki w wymiarze 7 godzin tygodniowo, gdzie
grupa A takowych zaje¢ miala 5 godzin oraz 2 godziny zaje¢ szachowych.
Podstawowym celem tego badania byla odpowiedz na pytanie: czy umiejet-
noé¢ gry w szachy pobudza zdolnosci przestrzenne, percepcj¢, rozumowanie,
kreatywnos$¢, czy ogélna inteligencje? Kolejnym celem bylo zbadanie, czy
nauka gry w szachy wplywa na rozwdj jednoczesnie pieciu wymienionych
kompetencji; jezeli tak, to w jakim stopniu szachy przyczyniajg sie¢ do rozwoju
poszczegolnych umiejetnosci. Po roku uczeszczania na zajecia uczniowie po-
deszli do rozwigzania testu. Wyniki byly imponujace. Grupa grajaca w szachy
wykazata znaczny postep w obszarach myslenia przestrzennego, w umiejet-
no$ciach numerycznych oraz administracyjnych. Dodatkowo grupa ta wy-
rozniala si¢ wysokimi umiejetnosciami werbalnymi w poréwnaniu do grupy
kontrolnej'e.

W latach 80. XX wieku dr Robert Ferguson przeprowadzit czteroletnie
badanie na uczniach z klas VII-IX dotyczace umiejetnosci krytycznego
myslenia i tworczego myslenia. Dzieci uczeszczaly raz w tygodniu przez 32
tygodnie na zajecia szachowe lub zajecia rozwijajace innego typu, np. zaje-
cia komputerowe. Okazalo sie, ze dzieci uczeszczajace na zajecia szachowe
poprawily umiejetnos¢ analitycznego myslenia $rednio o 17,3% w poréwna-
niu do dzieci nieuczeszczajacych na tego rodzaju zajecia, gdyz poziom tych
drugich podwyzszyl sie wylacznie o 4,6%. Badanie oceniono na podstawie
weryfikacji krytycznego myslenia Watsona-Glasera'’

Podsumowujgc wyniki powyzszych badan, warto zastanowi¢ si¢ nad
pytaniem: dlaczego dzieci/mlodziez uczaca si¢ gry w szachy osiaga wyzsze
wyniki w przeprowadzanych badaniach? Robert Ferguson uwaza, ze istnieje
co najmniej siedem kluczowych czynnikéw wplywajacych na to zjawisko.
Jego zdaniem, gra w szachy:

o uwzglednia mocne strony modalnosci,

zapewnia wieksza liczbe probleméw w praktyce,

natychmiastowo nagradza i karze za rozwigzanie problemow,

tworzy wzdr, a nawet i system myslenia, ktdry systematycznie ksztat-
towany przynosi sukces,

» pozwala rozwija¢ zainteresowania,

wplywa na pozytywne nastawienie uczniow do nauki, utatwiajac osia-
gniecia poznawcze,

16

A. Frank (1974), Chess and Aptitudes (rozprawa doktorska), Stanley Epstein.
" R. Ferguson (2000), The Use and Impact of CHESS. In Section USA Junior Chess
Olympics Curriculum.
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« zapewnia réznorodno$¢ i jakos$¢ problemow!.

Mozna wiec wyprowadzi¢ wniosek, Ze gra w szachy umozliwia wytwarza-
nie imponujgcych umiejetnosci kodowania krétko prezentowanego materia-
tu, ktdry jest powigzany z umiej¢tnosciami i dziedzing wiedzy teoretyczne;
badanych osob. Poza inteligencjg ogolng do gry w szachy jest wymagany
wysoki poziom zdolnosci wzrokowo-przestrzennej, gdyz szachista wyobra-
za sobie przestawienie danej bierki szachowej na okreslong pozycje, dalej
wizualizujac wyglad szachownicy po ruchu. Majac to na uwadze, zawodnik
przewiduje, co zrobi przeciwnik i w jaki sposob bedzie wygladac¢ szachownica
po tym ruchu. Nastepnie te kroki s3 powtarzane, co sprawia, Ze szachista po-
dejmuje decyzje w oparciu o wyimaginowane sekwencje zdarzen.

Zaskakujace jest, ze poczatkowo nie potrafiono potaczy¢ tych aspektow',
a wrecz istniejg badania empiryczne méwiace o braku korelacji miedzy pozio-
mem inteligencji, pojemnoscia pamieci, czy umiejetno$ciami wizualno-prze-
strzennymi a grag w szachy. Pewna grupa ekspertéw prébowata odpowiedzie¢
na pytanie, czy te nadzwyczajne umiejetnosci szachisty s3 wynikiem wrodzo-
nego talentu, czy jednak to zastuga ci¢zkiego systematycznego treningu?

Wyroézni¢ mozna teorie na temat mechanizmu poznawczego, takie jak:

 teorie chunkingu, ktéra mowi o rozpoznawaniu pozycji nie jako sumy

pojedynczych bierek, ale jako grupy polaczonych bierek, np. ,krdl
po roszadzie krétkiej z okienkiem”, gdzie dla stabego szachisty beda
to jedynie figury na poszczegoélnych polach szachowych: Kgl, Wfl, 2,
g2, h3%;

teorie dlugoterminowej pamieci roboczej, czyli utrzymanie efektyw-
nego i wybranego dostepu do informacji w celu wykonania powierzo-
nego zadania poprzez usprawnianie swojej pamieci i dgzenie do bycia
ekspertem pamieciowym. Prowadza do tego trzy zasady, poczawszy
od sensownego kodowania, przez przygotowanie struktury wydoby-
Cia, po przyspieszenie. Szachista przykladowo w czasie dekoncentracji
lub gry ,,na slepo” wydobywa struktury wytworzone w wyniku do-
swiadczenia/praktyki w zakresie wykorzystywania okreslonego typu
danych, czyli wzorce percepcyjne. Swiadczy to o tym, ze wrodzone

'*  R. Ferguson (1990), Chess in Education Research Summary. W: P.S. McDonald [red.],
The Benefits of Chess in Education, New York: 6.

' Zob. szerzej I.N. Djakow, N.W. Petrowski, P.A. Rudik (1927), Psychologie des
Schachspiels, Berlin; J. Doll, U. Mayr (1987), Intelligenz und Schachleistung eine
Untersuchung an Schachexperten, ,,Psychologische Beitrage”, 29: 270-289.

20 Zob. szerzej: H.A. Simon, W.G. Chase (1973), Skill in chess, ,American Scientist’, 61:
393-403.
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wybitne zdolnosci nie odgrywaja zadnej roli?'. Teoria ta taczy sie z ko-
lejng teorig tzw. wykwalifikowanej pamieci?’;

 teori¢ szablonéw, ktéra moéwi, ze wysokiej klasy szachisci potrafia

zgromadzi¢ znacznie wigkszy obszar wiedzy szablonéw szachowych;
Simon oszacowal, ze arcymistrz posiada dostep do 50 000-100 000
kawatkéw informacji szachowych. Teoria ta wskazuje, ze umie-
jetnosci gry w szachy zaleza bardziej od wiedzy niz od zdolnosci
analitycznych®.

Jeden z najstynniejszych szachistéw $wiata, Kubanczyk Jose Raul Capablan-
ca, w roku 1909 odbywat tourne, w ktérym wygrat 168 partii z rzedu. Udziela-
jac symultan (rozgrywanie kilka partii jednoczesnie), Capablanca podchodzit
do kolejnych szachownic i przed wykonaniem posunigcia zastanawial sie
jedynie kilka sekund. Zapytany o recepte na sukces, odpowiedzial potzartem:
.Widze tylko jeden ruch naprzéd... ale jest to zawsze wlasciwy ruch™.

Philip Ross uwazat, ze podstawowa réznica mi¢dzy arcymistrzem a amato-
rem gry szachowej tkwi w pierwszych kilku sekundach myslenia nad pozycjs.
Zasugerowal, ze to apercepcja, czyli blyskawiczny proces identyfikowania pra-
widlowej informacji, moze by¢ odpowiedzialna za sukces wysoko postawione-
go szachisty. Apercepcja wystepuje réwniez u ekspertow w innych dziedzinach,
np. wybitny muzyk odtworzy partyture sonaty po jednym odstuchaniu®.

Wspoltworca pierwszego testu na inteligencje, francuski psycholog Al-
fred Binet, pod koniec XIX wieku wysunal stwierdzenie, Ze to wiedza i umie-
jetnosci werbalne sg odpowiedzialne za sukces w szachach, a nie umiejetnosci
wzrokowo-przestrzenne. Poczatkowo wydawalo mu sie, ze szachista widzi
szachownice fotograficznie, mozna by to okresli¢ jako fenomenologiczng
ceche pamieci wzrokowej, jednakze przy dalszej analizie wizualizacja ta stala

21

Zob. szerzej: K.A. Ericsson, W. Kintsch (1995), Long-term working memory,
»Psychological Review”, 102: 211-245.

Zob. szerzej: W.G. Chase, K.A. Ericsson (1982), Skill and working memory. W:
G.H. Bower [red.], The psychology of learning and motivation, New York: 1-58;
K.A. Ericsson, J. Staszewski (1989), Skilled memory and expertise: mechanisms of
exceptional performance. W: D. Klahr, K. Kotovsky [red.], Complex information
processing: the impact of Herbert A. Simon, New York: 235-267.

Zob. szerzej: F. Gobet, H.A. Simon (1996), Templates in chess memory: A mechanism
for recalling several boards, ,Cognitive Psychology”, 31: 1-40; E Gobet, H.A. Simon
(1998), Expert chess memory: Revisiting the chunking hypothesis, ,Memory”, 6: 225-
255; F. Gobet, H.A. Simon (2000), Five seconds or sixty? Presentation time in expert
memory, ,,Cognitive Science’, 24: 651-682.

¥ R.E. Philip (2006), The Expert Mind, ,,Scientific American’, August: 64.

Tamze.
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sie bardziej abstrakcyjna. Stwierdzil, ze osoba grajaca w szachy przywotuje
ogolng wiedze relacji poszczegoélnych bierek szachowych do innych pozycji.
Binet swoje rozwazania oparl na rozmowach z szachistami, badaniach/ob-
serwacjach szachistow grajacych ,,na $lepo’, czyli niewidzacych szachownicy,
a jedynie styszacych komendy wykonywanych posunie¢ szachowych?.
Powyzsze przytoczone badania swiadcza o duzym znaczeniu wiedzy w osig-
gnieciu sukcesu szachowego. Wiedze t¢ zdobywa si¢ przy systematycznym, dtugim
treningu. Warto w tym miejscu wspomnie¢ o eksperymencie wykonanym przez
wegierskiego nauczyciela Laszlo Polgara, ktéry uwazal, Ze geniuszy sie tworzy, a nie
rodzi. Zaplanowat swoim trzem cérkom codzienng 6-godzinng prace nad szachami
w domu. Eksperyment zakonczy! si¢ wychowaniem, a wrecz wyprodukowaniem
najsilniejszego szachowo rodzenstwa w historii — mistrzyni miedzynarodowe;
(Zsofia) i dwoch arcymistrzyn (Zsuzsa i Judit)” Potocznie méwi sie, ze talent
to fundament sukcesu, wielokrotnie styszy sie, ze ,ten/ta to ma talent”. Jednakze
z przytoczonych powyzej badan wynika, ze ten ponadprzecietny wyczyn sportowy
moze wynikac z trudnego, wielogodzinnego treningu. W celu zdobycia szczytowej
wiedzy szachowej (Iub w jakiejkolwiek innej dziedzinie) szacuje sie, ze nalezy prze-
znaczy¢ na trening 10 000 godzin lub 10 lat?. Nalezy jednak pamieta¢, ze sukces
podyktowany jest rowniez innymi czynnikami, np. predyspozycjami do uprawiania
danego sportu, motywacjg, czy wytrwato$cig w dazeniu do celéw.
Zastanawiajace jest to, w jaki sposob fizyczne wykonanie posuniecia sza-
chowego ma zwigzek z mentalng strong szachisty. Mozliwos¢ rozwazenia tej
sytuacji pozwolitoby na zrozumienie ludzkiego umystu. Kartezjusz wysunal
hipotezg istnienia dwoch substancji - duchowej (res cogitans) i materialnej
(res extensa) - gdzie komunikacja miedzy nimi odbywa si¢ w centralnym
osrodku zwanym szyszynka. Swiadczy to o centralnej lokalizacji $wiadomosci.
Daniel Dennett wyszed! z propozycja modelu swiadomosci, ktory jest
sprzeczny z podstawowym zalozeniem modelu kartezjanskiego. Dennett
uwaza, ze umyst czlowieka nieustannie tworzy wielorakie szkice®. Procesy

¢ Zob. szerzej: A. Binet (1894), Psychologie des grands calculateurs et joueurs en echec,
Paris.

¥ R.E. Philip (2006), dz. cyt.: 71.

*  Zob. szerzej: W.G. Chase, H.A. Simon (1973), Perception in chess, ,,Cognitive

Psychology”, 4: 55-81; W.G. Chase, H.A. Simon (1973), The minds eye in chess. W:

W.G. Chase [red.], Visual information processing, New York.

Pascal Engel wyréznia trzy zasadnicze elementy tego modelu: (1) wyeliminowanie

zlokalizowanego centralnie miejsca zdarzen; (2) czas zdarzen nie jest czasem

subiektywnym; (3) strumienn $wiadomos$ci posiada charakter réwnoleglych,

nieustannie rewidowanych ciggow zawartosci tresciowych. Zob. szerzej: P. Engel

(1994), Introduction a la philosphie de lesprit, Paris: 194.
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myslowe oraz podejmowanie decyzji zawdzi¢cza si¢ podswiadomodci, jed-
nakze podczas procesu myslowego jedynie cz¢s¢ ciaggéw myslowych przenika
do $wiadomosci. Dennett twierdzi, Ze nie istnieje wylacznie jeden ,,strumien
$wiadomosci’, zamkniety w centrum umystu, w szyszynce, co oznacza, ze nie
istnieje teatr kartezjanski®. Istniejg natomiast roznorodne kanaty, ktore wy-
konuja rownolegle procesy, tworzac wielokrotne szkice, jednakze wiekszos¢
tych szkicow pelni swojg rol¢ krétkotrwale w aktywnosci umystu. Wyltacznie
cze$¢ z nich spelnia kolejne funkcje’'. Procedury wykonywane w réznych
cze$ciach moézgowia sa kierowane do kolejnego etapu przetwarzania danych.
Poczatkowo rejestrowany jest wstepny bodziec, nastepnie dochodzi do iden-
tyfikacji podloza, analizy ksztaltu postrzeganego przedmiotu, dalej w inne;
cze$ci mdzgu rozpoczyna sie rejestracja koloru, sposobu przemieszczania sie
tego bodzca. Na koncu nast¢puje rozpoznanie calego przedmiotu*.

Podsumowujac wywody Dennetta, nasze dzialanie i myslenie jest kie-

rowane przez podswiadomy umysl, a nie $wiadomos$¢, ktora nalezy uznad
za przetworzong informacj¢ z naszego umystu. Fenomen szachéw ukryty
jest w czarno-bialej sekwencji, w ktdrej walczy si¢ o zwyciestwo, uzaleznio-
ne w szczegdlnosci od umystu myslacego. Wazne jest stuchanie wilasnego
umystu, poszukiwanie odwaznych ruchéw. Cierpliwos¢, cisza, czy zdolnos¢
do skupienia si¢ pozwola na przestudiowanie odpowiednich krokéw przybli-
zajgcych do wygranej. Gra w szachy przynosi wymierne korzysci:

« daje mozliwo$¢ poprawy wyniku ilorazu inteligencji;

« uczy podejmowania samodzielnych trudnych i abstrakcyjnych decy-
zji. Dodatkowo uczy podejmowania decyzji czgsto pod presja czasu
(umiejetnos¢ ta przydatna jest w szczegdélnosci w trakcie egzaminow
w szkole);

« uczy koncentracji — szachy zapewniajg szybka informacj¢ zwrotna:
zachwianie koncentracji, chwilowa utrata uwagi czesto jest powodem
zniszczenia wielogodzinnej pracy przy szachownicy. Brak odpo-
wiedniego skupienia, nieostroznos¢ moze skutkowac pogorszeniem

*  Daniel Dennett definiuje teatr kartezjanski jako centralne miejsce w umysle lub
mozgu, gdzie ,wszystko sie schodzi’, czyli gdzie miataby powstawaé swiadomos¢.
D. Dennett (1991), Consciousness Explained, New York: 39. Teoria Daniela Dennetta
zaprzecza rozwazaniom Kartezjusza. Kartezjusz uwazal, ze nie mozna wysungc
twierdzenia, ze umyst jest w separacji z innymi cze$ciami ciala. Wszelkie operacje
umyslowe s3 wykonywane natychmiastowo wylacznie w centrum tzn. szyszynce.
Whnioskowal on, ze miedzy umystem (dusza) a cialem nie ma powiazania. Zob.
szerzej: Kartezjusz (1986), Namigtnosci duszy, Warszawa, I, 30: 83-87, 113.

" Tamze: 111, 113, 253.

*  Tamze: 134.

271



wlasnej pozycji na szachownicy, stratg figury lub nawet doprowa-
dzeniem do zakonczenia partii w postaci szacha mata. Osoba grajaca
w szachy dzieki nat¢zZonej uwadze jest w stanie wykry¢ réznorodne
mozliwoséci kombinacyjne i ukryte zagrozenia;

rozwija kreatywne i logiczne myslenie poprzez umiejetny wybdr naj-
lepszej mozliwoé¢ sposrod duzej liczby opcji. Gra w szachy pomaga
tworzy¢ pewien system mys$lenia, pewien wzor z racji poszukiwania
roéznych alternatyw;

to doskonate narzedzie dydaktyczne pozwalajgce przygotowac dzieci
i mlodziez do codziennego zycia i otaczajacego ich $wiata, coraz bar-
dziej rozwinigtego technologicznie i informatycznie.

Nalezy jednak pamigta¢ o stowach jednego z najwigkszych szachistow
w historii. Capablanca powiedzial: ,,Mozesz nauczy¢ si¢ o wiele wigcej z prze-
granej gry niz z wygranej. Bedziesz musiat stracic setki gier, zanim zostaniesz
dobrym graczem”

Gra w szachy przez wieki wnikata gleboko w zycie spoleczenstw, ogarnia-
jac stopniowo swoim zasiegiem wszystkie kontynenty. Prawdopodobnie duza
warto$¢ intelektualna gry spowodowala jej przetrwanie przez wiele pokolen,
gdyz podczas rozwoju spoleczenstwa porzuca si¢ cos, co ma jedynie wtorne
znaczenie, a pozostawia to, co najwazniejsze. Rowniez dla dzieci gra w sza-
chy moze by¢ czyms$ wiecej anizeli rozrywka. United States Chess Federation
stworzylo motto podsumowujgce powyzsze rozwazania: ,,Chess Makes Kids
Smart”.



